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El present Treball fi de grau, té com a objectiu 
principal crear un nou model de negoci a 
partir d'una iniciativa i motivació adquirida 
durant el grau.  
Primerament explicaré totes les 
eines de software dutes a 
terme per a realitzar el 
treball. Seguidament, sobre 
l'obra escollida, explicaré els 
diversos processos per 
aconseguir l'objectiu d'una 
previsualització de l'obra en quant a 
estructures i a instal·lacions mitjançant 3 vies diferents: 
 · Estat Actual 3D visualitzat a través d'imatges. 
 · Estat Final 3D visualitzat a través d'una 
realitat virtual mitjançant Pano2VR 
 · Estat Final 3D visualitzat a través d'una 
realitat virtual mitjançant Unity3D 
També ampliaré el treball amb un aixecament 3D d'interiorisme de la terrassa i una 
habitació, on d'aquesta manera podem també previsualitzar les obres finalitzades per 
comprovar que en conjunt quedi bé l'estètica que es vol donar, també pot tenir una 
finalitat de màrqueting pels arquitectes tant com per a promocionar-se o concursos. 
El model de negoci té com a finalitat crear una previsualització del projecte a realitzar 
abans de la seva execució per tal d'evitar possibles errors posteriors a obra, i així poder 
abaratir despeses i demores de temps, també aquesta previsualització servirà 
posteriorment a l'obra com a eina per al manteniment de l'edifici, tot això ens aporta 
un valor afegit i innovació que no ens havia aportat el 3D fins ara. 
Figura 1.1. Esquema de trabajo 
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Finalment acabaré parlant sobre el possible futur que té el 3D en el món de l'edificació 
on tractaré sobre les emergents tecnologies com la impressió 3D o la realitat 
augmentada aplicada a projectes. 
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Fa tres anys que vaig descobrir l'eina de 3Ds max, i vaig descobrir una nova passió, el 
món del disseny i modelat en 3D era per a mi una nova forma de poder expressar-me, 
on les hores a casa fent els exercicis d'Expressió gràfica III es convertien en segons, 
modelant, texturitzant, il·luminant... Volia aprendre i aprendre més, i així vaig fer 
buscant tutorials per internet per aprendre noves funcionalitats, per poder crear algun 
tipus de model, com fer més materials, renders, vaig anar a cursos de Barcelona Activa 
i a l'assignatura optativa de representació virtual del projecte interior. Un cop fetes 
totes les assignatures de 3D, he seguit aprenent de manera autodidacta, practicant i 
practicant a base de dedicar-hi moltes hores. Finalment va ser a l'optativa 
d'emprenedoria i innovació on junt amb Marta Recasens va sorgir la idea d'ajuntar el 
món 3D amb les estructures i les instal·lacions per tal de crear un nou model de negoci 
que permeti previsualitzar les obres. Actualment curso un màster sobre 3D, Animació i 
videojocs a la UPC Talent School, on espero seguir aprenent molt més i poder dedicar-
me en aquest món de manera professional.  
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El present treball de fi de grau de ciències i 
tecnologies de l'edificació, tracta d'un estudi 
sobre cóm el 3D pot afavorir l'execució dels 
projectes d'arquitectura implementant-ho en 
un model de negoci. 
L'objectiu principal del treball és, gràcies a 
l'optativa de emprenedoria i innovació on va 
sorgir la idea, implementar el 3D dintre d'un 
model de negoci, on podem previsualitzar 
totes les parts d'un projecte d'instal·lacions i 
estructures per tal de poder evitar tots els 
possibles errors en l'execució de l'obra i 
posterior manteniment. 
Al haver treballat en un despatx d'estructuristes de l'arquitecte Javier Monte durant 5 
anys, vaig decidir agafar un dels projectes en el que hi vaig participar per realitzar el 
treball, així ja coneixia exactament tota l'estructura de l'edifici i tindria els seus 
conseqüents plànols a l'abast. És un projecte 
de rehabilitació d'un edifici entre mitgeres 
de PB+4 en un estat d'abandonament per a 
convertir-lo en un hotel. Situat al carrer de 
Pas sota muralla nº3 de Barcelona, on vaig 
treballar per realitzar els amidaments i els 
posteriors plànols. 
L'estructura es de forjats unidireccionals de 
bigues de fusta i cassetons ceràmics 
recolzats sobre 8 pòrtics de paret de gero. 
En el procès de rehabilitació, s'enderrocarà 
Figura 3.1 Façana Pas sota Muralla 
Figura 3.2 Interior en Fase d'enderroc 
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els 4 pòrtics centrals amb el seu forjat per tal de conservar les dues façanes, i refer els 
forjats de nou des de dintre, també unidireccional, però aquest cop de formigó in situ, 
amb cassetons recuperables. 
Al realitzar aquest treball, l'obra ja estava quasi finalitzada, amb l'estructura acabada, 
fent paleteria i a punt de començar a aplicar les instal·lacions.  
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Al llarg d'aquest apartat explicaré tots els softwares que he anat aprenent de forma 
autodidacta durant aquests anys de grau i que m'han permès poder complir l'objectiu 
del treball, en els quals explico les seves virtuts i dificultats, tant com competències i 
formats d'arxius compatibles. 
 
 
Figura 4.1 Interface AutoCad 
AutoCad és el programa desenvolupat per Autodesk per excel·lència de delineació per 
realitzar projectes de dibuix assistit per ordinador en 2D, també té opció de realitzar 
3D però no pot competir amb els altres programes. És el programa més utilitzat per 
arquitectes, i enginyers o dissenyadors industrials. La bona utilització del programa en 
el sector de l'arquitectura, segons el meu criteri, es a base de realitzar blocs i 
referències externes, ja que facilita molt el treball en equip i la fluïdesa dels arxius, ja 
que ocuparan menys espai. 
El programa es separa en dos parts: espai model i espai presentació. L'espai model 
consta d'un espai infinit on podem dibuixar tot el que vulguem en 2 o 3 dimensions, a 
través d'un cursor i d'eines per a dibuixar completament qualsevol tipus de forma de 
línia, ombrejat i models. 
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Un cop tenim el model fet al seu espai, podem anar a l'espai presentació on es prepara 
el model per a la seva impressió a través de finestres gràfiques que referencien a 
l'espai model. Aquestes finestres ens permeten poder imprimir els plànols a l'escala 
que es desitgi com col·locar al lloc que volem del plànol les plantes, detalls, alçats que 
haguem dibuixat a l'espai model, per lo que dóna molta llibertat a l'hora de dibuixar 
tant en un espai o l'altre  
És un programa enfocat a fer plànols ja que es treballa a base de capes per donar 
diferents gruixos, colors o tipologies de línia; com també tenim estils de cotes, títols, 
etc. és un programa molt organitzat i que et deixa molta llibertat d'edició. 
Finalment comentar que les seves competències més directes son Microstation, 
LibreCad, BricsCad... 
El format dels seus arxius més utilitzat són .DWG i .DXF 
  




Figura 4.2 Interface 3Ds max 
3Ds max es un programa de la empresa de creació de gràfics i animació 3D 
desenvolupat per Autodesk basat en plugins: complements y funcions que es 
relacionen amb el programa. És el programa més potent i utilitzat actualment en el 
món de la infoarquitectura 3D, i també és utilitzat en videojocs, publicitat i cinema, ja 
que permet crear un espai tridimensional amb una llibertat total d'edició. 
El programa és completament compatible amb Autocad, ja que són de la mateixa 
empresa, per tant podem importar els arxius .dwg  a 3Ds max, de forma que tindrem 
els mateixos arxius dels plànols de projecte i fàcilment podrem crear un 3D de les 
plantes i seccions que disposem. És per això que aquest programa cada cop s'utilitza 
més en el sector de l'arquitectura i disseny, és un programa potent que es pot arribar a 
donar un acabat molt real. 
Per a aconseguir aquests renders, s'utilitza un 
motor de renderitzat, es a dir, un motor que 
agafa tota la informació que se li ha donat el 
programa i ho "pinta" en un resultat final, que 
en el nostre cas pot ser una imatge o un vídeo 
(sèrie d'imatges). A la carrera se'ns ha ensenyat el motor predeterminat per defecte 
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del programa a Expressió gràfica III, i el motor NVIDIA mental-ray a la optativa de 
Representació virtual del Projecte Interior. En el meu cas no faré servir cap d'aquests, ja 
que existeix un motor molt més potent que dóna molta més llibertat de texturització i 
il·luminació, i un resultat final molt més polit. Es tracta de V-ray de l'empresa Chaos 
group. 
El programa està configurat en un sistema de finestres que podem deformar com 
vulguem, i a cada una li assignarem la vista que més ens convingui: planta, alçat, perfil, 
perspectiva... Un cop configurat les vistes es processa a modelar, del qual tenim un 
gran ventall de possibilitats de editar tots els cossos que anem creant amb un gran 
ventall de plugins. També hi ha empreses i particulars, que es dediquen a fer eines per 
aconseguir models més precisos, com es el cas de FumeFx, que ens permet crear 
efectes de foc, boira, fum... 
Un cop l'entorn està modelat, és el torn de donar aspecte als cossos, mitjançant una 
imatge o creant la textura de zero. El motor V-ray dóna molta llibertat a l'edició de 
textures, tant que podem donar l'aspecte que vulguem ajudant-nos de mapes per 
donar polidesa com ara relleus, reflexes, refraccions... 
Un cop acabat el texturitzat, es passa a il·luminar l'escena per donar-l'hi profunditat 
amb llums i ombres i perquè tot es pugui veure bé al resultat final. En aquest cas V-ray 
també dóna moltes possibilitats per donar un aspecte molt real. 
I finalment es procedeix a renderitzar mitjançant una càmara, on les seves eines són 
semblants a les d'una càmara digital amb ISO, obertura, velocitat... 
Aquestes són les pautes bàsiques que tots els treballs en 3D solen tenir, ja siguin amb 
3Ds max, o Cinema4D, Maya, Mudbox, Blender, Sketchup..., normalment a les 
empreses o estudis importants es separa en equips de modelatge, texturitzat, 
il·luminació i postproducció. 
El format dels seus arxius és .MAX, però l'estàndard per a utilitzar-lo en altres 
programes és .OBJ + .MAT 
 
 




Figura 4.3 Interface Photoshop 
Adobe Photoshop és el programa de retoc fotogràfic per excel·lència d'imatges digitals 
de la empresa Adobe, que consta d'un llenç sobre el que podem anar ficant imatges de 
mapa de bits i editar-les com vulguem amb total llibertat, és el programa més popular 
en el món del disseny gràfic, publicitat, disseny web, i postproducció en general.  
El programa es basa en un sistema de capes que combinades formen la nostre imatge 
final, i a cada capa s'hi pot afegir la eina que es vulgui, ja sigui un filtre, o una part 
d'una imatge, d'un text, etc... Té infinitat d'opcions i eines que donen una total llibertat 
a l'hora de editar la imatge. 
A la infoarquitectura s'utilitza per a la postproducció dels renders trets d'altres 
softwares com ara 3Ds max en el que se'ls aplica filtres o diferents contrastos de llums 
i colors per a donar un aspecte o més real o més fantàstic. 
A dia d'avui li surten competidors com ara GIMP que és completament gratuït però no 
tant complet com Photoshop, i altres programes semblants que té Adobe com ara 
l'Illustrator. 
Els seus formats d'arxiu són el .PSD o .PPD però al tractar-se d'un programa de retoc 
d'imatge, podem exportar-les com a .JPEG o .PNG i molts altres formats. 





Figura 4.4 Interface Unity3D 
Unity3D no és un programa encarat per a arquitectura, simplement és una proposta 
personal meva, és un programa per a creació de videojocs sense la necessitat de 
programar ( en un nivell bàsic, si es vol fer cosses avançades si que cal ), és a dir amb 
eines predeterminades que es poden configurar, la intenció que tinc amb el programa 
és la de poder inserir el meu model i poder fer una realitat virtual de l'edifici del 
projecte i poder navegar per tots els racons. És un estil al que faré amb el Pano2VR 
(programa per treure entorns que explicaré més endavant) però amb l'estil d'un 
videojoc, sent un personatge (càmera) que pot circular, i així poder fer una exploració 
més completa de l'edifici sense límits, on el Pano2VR no pot arribar.  
En aquest programa també se li poden aplicar textures per pintar els models, físiques 
per que detecti l'edifici en tots els seus límits i el nostre personatge no els pugui 
travessar,inserir personatges, també és pot il·luminar, etc. En resum, totes les cosses 
per poder crear un joc. 
En aquesta funció no té molta competència ja que no està pensat per això, però en el 
món dels videojocs si que té altres programes semblants com ara Ogre o Cryengine 
que estan al mateix nivell, però en quan a senzillesa és bastant bo. 
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Aquest tipus de programes no es guarden només en un arxiu, sinó que a part es crea 
una carpeta de projectes on dintre hi trobem subcarpetes amb tots els arxius 








Figura 4.5 Interface Pano2VR 
Pano2VR és un programa de Garden Gnome software, que s'encarrega de realitzar 
recorreguts virtuals "falsejats" mitjançant fotos de 360º que donen un aspecte 
semblant al 3D, el programa pot unir les fotos de totes les estàncies d'un edifici 
mitjançant "hotspots" que serveixen per passar enllaçar una estància a una altra. És un 
programa molt senzill i fàcil de manejar, però que dóna uns resultats bastant atractius. 
El programa pot treure la realitat virtual en Flaix o en HTML per poder-ho penjar en 
una pàgina web. Al igual que se li pot afegir música, enllaços a altres webs, etc. 
Aquest és un recurs bastant utilitzat a les webs de despatxos tècnics o constructores 











Figura 4.6 Interface Sketchfab 
Sketchfab.com és una web on podem veure el nostre model a Internet. És una web de 
Google (que recentment va treure Sketchup) per a poder pujar el nostre model a 
Internet i aplicar-li un entorn, el model es queda fixa en un punt i nosaltres podem 
utilitzar la càmera per a poder rotar-ho i veure-ho des d'on vulguem i inclús fer zoom 
per a poder entrar dintre del model en el cas d'una casa. 
Un avantatge és que podem penjar-ho a Internet i ens dóna un link per inserir-ho a 
qualsevol web, és a dir que si nosaltres tenim una pàgina, ja sigui un blog o la pàgina 
del teu estudi per exemple, la podem inserir dintre i veure en una pantalla el model i 
poder interaccionar amb ell. És una manera molt bona i efectiva de presentar els 
projectes per a Internet i publicitar-se. La pega que té és que no es pot controlar tant 
com en Unity3D i per explorar-ho és més dificultós. 
S'han d'exportar arxius .obj i .mat per poder pujar els models a Internet. 
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Aquesta és la part més àmplia i l'objectiu principal del projecte, que és el 
d'implementar el 3D en un model de negoci. Com he dit a la introducció, l'objectiu serà 
ajuntar les instal·lacions i les estructures en 3D d'un projecte, per tal d'afavorir una 
posterior execució i un correcte manteniment.  
Primerament, tenia els plànols d'estructures, però no d'instal·lacions, així que vaig 
sol·licitar un permís per a poder obtenir-los a l'empresa Zeta Enginyers, qui 
s'encarregava de les instal·lacions del projecte. Em van acceptar la sol·licitud, i vaig 
obtenir els plànols en pdf i en cad. Un cop tinc tota la informació recopilada és 
moment de començar a treballar. 
La primera part consisteix en el modelat de les 
estructures la qual consta de dues parts: l'estat 
actual i l'estat final. així que primer de tot, he de 
preparar els arxius d'Autocad de l'estat actual per a 
poder exportar-los a 3Ds max i així és més senzill 
poder modelar tota l'estructura.  
Preparar vol dir optimitzar, vol dir que tinc que 
seleccionar tot el necessari per a poder realitzar 
correctament l'aixecament 3D, primer de tot s'obre 
l'arxiu cad, i es borra tot el que no es necessiti, com 
ara textos, línies complementàries, eixos, etc. fins a 
quedar-te amb la línia de contorn de forjat, i 
conseqüentment dels forats (capa 03 al .dwg) i 
també amb les línies del contorn de les parets de 
gero que forma part de l'estructura (capa 05gero al 
.dwg) i també el contorn dels balcons (capa 02 al 
Figura 5.1.1.1. Planta Tipus AutoCad 
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.dwg). Un cop fet això s'exportarà un block de cada planta per tal de tenir-les 
separades i fer més senzill el procés d'aixecament. És molt important que totes 
aquestes línies siguin polilínies tancades, ja que sinó donaria problemes posteriors a 
l'hora d'extruir les línies. 
També cal preparar un alçat base, per sort, aquest projecte es bastant lineal i quadrat i 
no hi havia gaires canvis de nivells, així que amb l'alçat de la façana n'hi ha prou per a 
poder tenir els diferents alçats que té l'edifici. 
Un cop tenim això ja tenim tots els dibuixos d'autocad per poder realitzar l'aixecament 
3D de l'estat actual de l'edifici. 
Primerament obro el programa 3Ds max, i vaig a Customize > Units Setup i m'asseguro 
que tot estigui en metres, tant les Display units com les System Units, per tal de que 
tot el projecte es mogui en les unitats de metres, una mesura correcte al tractar-se 
d'un edifici sencer.  
Un cop tinc aixó confirmat, ja puc importar el primer arxiu de Cad de la planta baixa. A 
l'hora d'importar-los, abans d'acceptar m'asseguro d'importar-los com a Layers, així els 
importarà agrupats en capes i no caldrà anar extruint paret per paret, i també de 
reescalar-ho a metres. 
 
Figura 5.1.2.1. Inserció planta Cad a 3Ds max 
També importo l'alçat però aquest l'importo com a grup ja que nomès servirà com a 
referncia per alçades. 
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Un cop importat, procedeixo a extruir-lo. Vaig al panell de Modify > Extrude, així puc 
extruir tots els dibuixos realitzats a l'altura que vulgui, tant el forjat com les parets de 
gero i els balcons. Un cop fet això alineo (Alt+A) el forjat amb els balcons i paso al 
següent pas. 
 
Figura 5.1.2.2. Extrusió de les capes 
El següent pas són els dintells, i per fer-los tinc dues opcions, o importar tots els alçats 
de pòrtics al 3Ds max o anar consultant un per un a Cad. Vaig provar les dues opcions i 
em resulta més lleugera la segona, ja que 3Ds max es satura una mica quan s'importen 
moltes línies d'Autocad, i no va gaire fluid, i també hi ha molts dintells que tenen la 
mateixa alçada així no s'ha de consultar tantes vegades l'autocad.  
Els dintells es fan amb una box senzilla entre cada paret, però l'estructura de l'edifici és 
antiga, així que hi ha alguns arcs de descàrrega en els pòrtics propers als de façana. per 
a modelar aquests arcs he realitzat una box com les altres, però amb mès subdivisions, 
en la part transversal. Un cop fet, vaig a Modify > Edit poly, i aquí activo el Soft poly, on 
es pot moure tots els vertexs de la base de la Box de forma gradual, així a l'hora de 
pujar-ho en l'eix z, acaba fent la forma d'arc que vulguem. 
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Figura 5.1.2.3. Creació dintells 
Un cop realitzat això, el següent pas és modelar les bigues d'acer que hi havia 
col·locades en els dintells més amplis, en aquest cas, procedeix-ho a tornar a l'autocad 
per dibuixar en 2D els perfils necessaris per a realitzar totes les bigues segons el 
promptuari. Les faig en AutoCad ja que és una eina més apropiada per a dibuixar en 
pla que no pas 3Ds max. Les dibuixo sense curvatures, tota lineal, ja que són bastants 
bigues i em pujaria molt els polígons del projecte, cosa que he de tenir en compte ja 
que sinó no anirà fluid.  
 
Figura 5.1.2.4. Creació bigues metàl·liques 
Un cop dibuixades les bigues en Cad, les importo a 3Dsmax i l'extrueix-ho com he 
explicat abans i les vaig col·locant de forma alineada perquè quedi més exacte. 
Un cop tinc això, el següent pas molt important és agrupar-ho, encara no tinc tot el 
model de la planta baixa acabat però el següent que faré és repetir tot aquest procés 
per a totes les plantes restants, així que anirà molt bé agrupar-ho però poder apagar-
ho i encendre-ho quan es vulgui, una altra opció vàlida també seria fer-ho a través de 
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capes. És una cosa important ja que sinó tindrem molts objectes davant i serà 
impossible organitzar-se 
Tal com he dit, repeteixo el mateix procés per a totes les plantes fins a obtenir això: 
 
Figura 5.1.2.5. Model Edifici estructura 
Un cop arribat aquest punt, faltaria modelar l'escala, i les baranes dels balcons.  
Les baranes es fan amb Geometry > AEC Extended > Railing he resseguit el contorn 
dels balcons i poso el nombre de rails i baranes per aproximar-ho a la realitat. 
 
Figura 5.1.2.6. Creació barana 
Les escales és el més complicat ja que l'ordre per fer escales de 3Ds max és bastant 
bàsica, així que el que he fet és dibuixar-les en 2d en Autocad, segons els nivells que té 
l'edifici per tal de que encaixi amb el dibuix, un cop dibuixat, importar els blocks a max 
tram per tram i extruir-los un metre que és l'amplada general que feia tota l'escala i 
finalment els col·loco correctament on toca cada tram i finalment agrupar-los. 
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Figura 5.1.2.7. Creació escales 
Hi ha dos tipus d'escales, la principal de formigó que va de planta baixa a l'àtic i una 
posterior metàl·lica que va de planta baixa a planta primera. Aquesta segona si que 
l'he fet amb l'ordre de max: Geometry > Stairs. En forma de L y amb barana metàl·lica.  
Un cop modelat l'edifici, passo a texturitzar-lo a donar-li color per poder treure alguna 
imatge de l'edifici. Com he esmentat anteriorment, en aquest cas utilitzo un motor de 
renderitzar V-ray, que ofereix uns resultats més polits, i es té més llibertat a l'hora de 
modelar. Una de les diferencies en texuritzat sobre mental-ray, és que utilitza valors de 
color en lloc de números per donar valors, és a dir que el negre és 0 i el blanc passa a 
ser 1 o infinit depenent de l'opció. En aquest cas he aplicat poques textures ja que és 
només estructura i no exigeix més, però igualment ho faré resumit ja que tota 
l'explicació seria molt extensa.  
· Paret de totxo 
El primer material en crear és la paret de totxo, és 
una textura senzilla VrayMtl en que al canal diffuse 
se li han aplicat dues textures a la vegada amb una 
VrayCompTex. Una és la textura base dels totxos, i 
l'altre és una textura de brutícia, com de floridura 
que li donen a la paret un aspecte més vell. En 
aquest cas no li donarem ni reflexes ni refraccions 
però sí un bump (relleu) en que se li dóna volum i Figura 5.1.3.1. Textura totxo 
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realisme als totxos aplicant una imatge de grisos, on les juntes són negres per donar 
aquest relleu; i se li dóna un valor de 50.  
· Acer oxidat 
Aquest material és el que acabaré aplicant a totes les 
estructures d'acer, ja que també estàven en mal estat 
i oxidades. Aquest material també és un VrayMtl. Li 
aplico la imatge al canal Diffuse i en aquest cas si que 
li donem reflexions ja que quedarà més real en l'acer, 
se li dona només 12 punts de blanc i un glossiness de 
0.9, que es la concentració dels reflexes. I perque no 
quedi molt plana la textura, es col·loca la mateixa 
imatge del canal Diffuse al canal Bump, per donar-li el relleu just  
· Forjat unidireccional 
En aquest cas, primerament, he agafat una de les 
fotos que tinc de l'obra, i l'he transformada de 
manera que em quedés amb les bigues rectes, un cop 
es te la imatge retocada, es faig un procediment 
semblant a l'anterior, en VrayMtl, col·loco la imatge 
al canal Diffuse i li donem el mateix reflex que a 
l'anterior, pero li dono un glosiness de 0.6 per a que 
es vegi una reflexió més repartida. Al canal Bump 
poso la mateixa imatge pero aquest cop deixo molt blanc la part de les bigues perquè 
sobresortint més de la cara, i li dono un valor de 200 per a que es vegi bastant.  
El Bump no es un relleu real, i a vegades depenent de la vista es nota la "trampa", així 
que en aquest cas, li he aplicat un VrayDisplacementMod a l'objecte que fa que 
sobresurti realment la biga de la cara del forjat, amb l'ajuda d'una imatge ne blanc i 
negre de per on té que sobresortir 
 
 
Figura 5.1.3.2. Textura acer 
 
Figura 5.1.3.2. Textura biguetes 
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· Terra 
El terra de la vivenda és una textura senzilla com la 
primera, una imatge al canal Diffuse, i la mateixa 





Un cop acabada la textura, l'aplico a les parets de totxo, dintells, etc, a les quals els hi 
aplico també un Modify > UVW Map, que és la manera de controlar la repetició i 
l'aplicació de les textures sobre els objectes. Es modifica de manera que quedi més 
similar a la realitat mitjançant una geometria, i aplicant la textura segons les 
dimensions i l orientació d'aquesta geometria. 
Vray també té les seves pròpies llums, entre les quals té VraySun que es el que aplico 
en aquest cas, sempre aplico un VraySun ja que aporta una llum general molt similar a 
la llum natural que entra per la finestra, i és molt fàcil de controlar perquè depenent 
de l'altura que se li doni al sol, canvia directament l'ambientació i el cel. Normalment 
aquesta llum serveix només per el reflex del Sol al terra i la il·luminació de dintre se sol 
controlar amb altres llums, ja que la solar no arriba molt endintre. Per aqusta raó 
també aplico VrayLight a cada una de les balconeres pero poder controlar la llum que 
entra. 
Figura 5.1.3.2. Textura terra 
 
5.1.4.1. Vista del VraySun 5.1.4.2. Vista de les VrayLights 
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I també Vray té les seves pròpies càmeres, utilitza la càmera amb unes modificacions 
molt similars a les d'una càmera digital. Amb la seva Iso, f-number, velocitat de dispar, 
balanç de blancs, etc. Degut a això obtenim més control del resultat final ja que per la 
imatge final, podem controlar per exemple, les llums desde la càmera o desde les 
pròpies llums, i d'aquesta manera quedarà el resultat molt més a allò que busquem. 
Col·loco la càmera en el lloc més adient en aquest moment i li dono una ISO de 100 i 
velocitat de 1/50 i f-number de 8.  
 
5.1.5.1. Vista de la finestra de la càmera 
I també les opcions de render són a travès del motor Vray. No entraré en detall a 
explicar totes les opcions però sí les més bàsiques. En primer lloc activar GI Indirect 
Illumination, que ens aportarà una iluminació artifical per a les zones on no arriba 
tanta llum, i a l'opció de Irradiance map, posso high perquè ajudarà a que no es faci 
molt soroll a les zones mès fosques. I finalment activo l'apartat de Antialaising. Retoco 
les dimensions de la imatge que vull treure i li dono a renderitzar: 
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5.1.6.1. Render extret 
Finalment, pasaré la imatge per Photoshop per donar un aspecte més alegre i 
agradable, tot amb unes senzilles ordres i un parell de capes 
Primer faig dues copies de la capa original, una per 
resaltar el color, i l'altre per donar-li overlay, que li dóna 
un aspecte amb mès contrast. També afegeix-ho una capa 
per donar més desenfocament a la imatge per donar-li un 
aspecte és real i no tant perfecte, i finalment li aplico una 
capa de color amb una màscara per accentuar la il·luminació reflectida al terra.  
 
Figura 5.1.7.1. Render Final Càmera 1 
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Figura 5.1.7.2. Render Final Càmera 2 
L'estat final es el que acabaré utilitzant per a fer un exercici de realitat virtual al final, 
ja que per acomplir els objectius i els beneficis de fer els projectes en 3D, era molt 
eficaç el fet de poder navegar per dintre de l'edifici i veure com es preveu que estarà 
tot en el punt final del projecte per així complir una correcte execució de l'obra. 
Però abans de tot, s'ha de modelar tot igual que en l'anterior versió de l'edifici, però en 
aquest cas no tornaré a repetir totes les cosses ja esmentades abans i només ampliaré 
amb informació complementària. En aquest cas no s'ha texturitzat ja que la seva 
funcionalitat no es tan estètica sinó més funcional. 
El forjat central de l'edifici és un forjat unidireccional, però realitzat a base de 
cassetons de formigó i vull respectar per on passen els cassetons ja que és un objectiu 
important per a la realitat virtual posterior. I per fer-ho tot el més ràpid i eficaç 
possible he preparat també els cassetons en el cad anterior i els he extruït. Un cop 
extruïts els cassetons i el forjat he utilitzat l'operació Geometry > Compound objects > 
Proboolean, on he substret de la geometria del forjat, la geometria dels cassetons 
34 Implementació de model d'innovació i estudi 3D per a la previsualització de projectes arquitectònics 
 
 
Figura 5.2.1.1. Booleana Forjat 
I en el cas de la xapa grecada de l'altell, he fet una línia base amb la forma de la xapa 
directament al 3Ds max i després he extruït la línia per a donar la forma de la xapa, i en 
el cas dels forats he fet el mateix que a l'acció anterior amb un Proboolean. 
 
Figura 5.2.1.2. Creació xapa grecada 
I seguint aquestes pautes, i les anteriors esmentades a l'estat actual, per a tots els 
models, he aconseguit poder modelar tota l'estructura de l'estat final de l'edifici: 
 
Figura 5.2.1.1. Estructura estat final 
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L'aixecament de les instal·lacions s'ha fet de manera diferent, ja que les geometries 
són bastant diferents, al ser geometrés tubulars, he optat per modelar a través de 
línies renderitzades amb un gruix, ja que es tardaria més en modelar-ho tot de 
qualsevol altre forma. Per a poder-ho modelar així prèviament preparo els arxius cads 
de les instal·lacions per a poder-ho exportar a max. 
Degut a que els arxius de cad de les instal·lacions no eren gaire clars i tenía els pdf, he 
optat per una manera similar a l'anterior d'exportar les línies de cad:  
1r pas: importo els pdf dels plànols que m'interesaven a cad, de manera que la  
2n pas: un cop importat els plànols, resegueix-ho les línies pero on circulen les 
instal·lacions 
3r pas: elimino el pdf, i exporto com a block les diferents línies, separades per plantes y 
per capes. 
Tot això ho preparo en una sèrie de arxius que contenen les línies de les tuberies de 
cada instal·lació separades per plantes.  
 
Figura 5.2.2.1. Reseguit dels plànols en Cad 
En aquest apartat, s'han fet les instal·lacions de Sanejament, AFS, ACS, Solar i 
Climatització. S'han obviat les instal·lacions de gas, ventilació i electricitat/TV pels 
següents motius: 
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· Gas i ventilació: tenen una envergadura bastant més petita comparada amb les 
demès instal·lacions per lo que l'afectació directe a l'estructura no era tant important. 
·  Electricitat/TV: És una instal·lació d'important però degut als seus materials felxibles 
no afecta tant a l'estructura. 
Un cop realitzat això ja puc procedir a realitzar l'aixecament 3D de les instal·lacions. 
Un cop preparades les línies pero on han de pasar les instal·lacions, les exporto a 3Ds 
max. Allà les he de reseguir, ja que per qüestions organitzatives va millor que tot sigui 
una mateixa línia, al ser importades de cad, no era un polílinea tancada ja que es un 
ramal obert. Les línies es col·loquen a l'altura que toca segons els plànols i les començo 
a repasar mantenint desactivat el Create new shape, per què d'aquesta manera em 
queda tota la línia unida. Un cop estàn les línies fetes, se li dóna el grosor indicat  
-Sanejament i Pluvials 
Primer començo amb el sanejament, on començo col·locant les línies de planta 
soterrani i les hi vaig donant grossor segons les dimensions esmentades a plànols, els 
hi dono grossor a través de Modify > Editable Spline i a l'apartat de Rendering, s'activa 
Enable in Renderer i Enable in viewport, d'aquesta manera veurem tant a les finestres 
com al render final, el grosor de les línies amb les que estem treballant.  
Un cop tinc fet planta soterrani, accedeixo a fer el mateix amb planta baixa, desprès 
planta primera, i així fins a fer les de l'àtic. Un cop acabades de donar els grosors, el 
següent pas és fer Fillet en el mateix Editable Spline per tal de donar més realisme als 
colzes de les tuberies. I després procedeixo a donar una lleugera pendent, és molt 
difícil encertar exactament la pendent directament en 3Ds max, però sí que si pot 
aproximar bastant.  
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Figura 5.2.3.1. Creació dels tubs d'evacuació 
Un cop fets tots els nivells de sanejament , el següent pas és fer els baixants, ho faig 
mitjançant una simple spline que va de dalt a baix unint les connexions dels ramals 
amb el baixant. També cal fer els ramals que van de la tuberia vista en planta fins a 
cada sortida d'aigua, en aquest cas he donat una altura aproximada per cada aparell. 
A la part inferior hi ha una arqueta sifonica que és molt senzilla de fer amb un parell de 
boxes i finalment ja tinc una de les instal·lacions acabades. 
Faig el mateix procediment amb les instal·lacions de sanejament pluvial i aquest és el 
primer resultat: 
 
Figura 5.2.3.2. Esquema 3D evacuació 
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- Climatització 
La climatització està feta de la mateixa manera , amb una lleugera diferència, ja que en 
lloc de ser tubs radials, son de secció rectangular, així que el procediment és el mateix 
però després de tenir la geometría, aplico un edit poly per a poder retocar i adecuar 
els tubs a la realitat. La climatització va acompanyada també dels seus refrigedarors 
que també se'ls hi ha donat volum igual que al sanejament.  
 
Figura 5.2.3.3. Creació de tubs de climatització 
Un cop realitzada la climatització ja tinc els dos tipus d'instal·lacions i ja puc comprovar 
que no s topin entre elles i renderitzar-les: 
 
Figura 5.2.3.4. Esquema 3D evacuació + climatització 
 
 
39 Implementació de model d'innovació i estudi 3D per a la previsualització de projectes arquitectònics 
 
- ACS, AFS i fotovoltàiques. 
Les tuberies de subministrament d'aigua les he fet de la mateixa manera que el 
sanejament, important les línies de cad i reseguint-les per donar volum i unitat i un cop 
fet això uneixo les plantes amb els muntants. 
En aquest cas disposen d'altres aparells com ara les plaques i els dipòsits d'aigua, tant 
els generals com els de les plaques, que les he modelat a part i al lloc on indica els 
plànols. Les plaques són una box senzilla rotada 45 graus, i els dipòsits estàn fets 
directament amb un ChanferCyl que és un cilindre amb els cantells axamflats per 
poder donar un aspecte més real. 
Al final juntant totes les instal·lacions, ens dóna aquest resultat: 
 
Figura 5.2.3.5. Esquema 3D evacuació + climatització + ACS + AFS + fotovoltàiques 
Ja tinc tot el model realitzat per fer la realitat virtual, en aquest cas, no ficaré textures 
ni em preocuparé pel renderitzat ja que no incumbeix en el procès final, de moment, 
per el següent pas, el texturitzat será simplement els colors base predefinits per 3Ds 
max, seguint aquesta gama de colors: 
 Estructura: Blanc 
 Sanejament residual: Blau marí 
 Sanejament pluvial: Verd 
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 Climatització (impulsió): Magenta 
 Climatització (retorn): Blau cel 
 Climatització (retorn aire): Verd 
 AFS: Blau 
 ACS: Vermell 
 Distribució fotovoltáica: Taronja 
Un cop finalitzat, creo una capa dintre del 3Ds max on incloc totes les instal·lacions, i 
així simplement apagant una capa o una altra, puc seleccionar entre veure totes les 
instal·lacions o l'estructura o totes dues a la vegada. Per aconseguir-ho he utilitzat 
dues víes diferents, el Pano2VR i Unity3D, on cadascuna té unes virtuts i inconvenients 
diferents per acomplir el mateix objectiu. 
Tot seguit realitzaré el pas de treure el model 3D que tinc del projecte realitzat en 
l'apartat anterior per a crear una realitat virtual de manera que podem previsualitzar 
el treball en temps real i en llibertat, per tal d'aconseguir l'objectiu principal del treball. 
Un cop tenim tot el model realitzat és moment de fer la primera opció de realitat 
virtual, la qual la realitzaré amb el programa Pano2VR. Aquest programa és bastant 
senzill i simula un entorn 3D mitjançant fotos en 360º, per tant, abans de seguir, hauré 
de renderitzar totes les estàncies. 
Primer de tot vaig il·luminar l'escena amb un VraySun com a l'edifici de l'estat actual. 
però evidentment aquesta llum no entra dintre de tot a l'edifici per la qual cosa el seu 
interior queda bastant fosc. Així que col·loco 4 llums VrayLight esfèriques dins de 
l'edificiper donar una llum d'ambient dintre, col·locades alternades entre pòrtics. 
i just sota de cada llum, col·locaré una càmera Vray per a poder treure les fotos en 
360º i que no es notin tant les llums addicionals. Per poder treure les llums de forma 
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esfèrica, no es fa des de la càmera, 
sinó des de les opcions de render a 
Render setup > V-ray > V-ray camera, 
i a type es selecciona spherical, i a 
FOV li dono els 360ª 
Això fará que que la foto surti com si 
l'objectiu fós tota una esfera sencera i renderitzi tot el que està al seu voltant. Un cop 
fet això, li dono una relació de 2 a les mides del render, és a dir que l'ample de la 
imatge sigui el doble de l'altura. El render surt tot molt deformat però amb el Pano2VR 
ja ens quedará bé. 
 
Figura 5.3.1.2. Render  
En total són 28 renders de 28 càmeres diferents que han de sortir, 4 de les 5 plantes 
tipo, 2 de soterrani i 6 de l'altell. Per fer-ho de manera ràpida i no haver de donar els 
renders un per un, puc programar-ho a través d'una opció que inclou el 3Ds max. Vaig 
a Rendering > Video Post, i en aquest apartat puc afegir les càmeres que vull que 
renderitzin i on vull que ho guardin quan acabin. D'aquesta manera l'ordenador ja ho 
farà tot sol, sense necessitat d'anar donant un per un, ja que per cada render tarda uns 
40 minuts al tenir bastant resolució. 
Un cop tinc totes les imatges, és hora de passar al programa per fer la ruta. Un cop 
dintre, inserto totes les imatges que he tret del 3Ds max i s'afegeixen al visor del tour, 
que és una finestra on pots veure tots els teus arxius. Un cop els tinc tots dintre 
Figura 5.3.1.1. Configuració V-ray Camera 
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selecciono cada imatge i li dono hotspots, els hotsponts son punts de la imatge que 
després podré enllaçar amb les altres, per connectar la imatge de cada estància amb 
les seves contigües i així poder fer un recorregut real, i a cada punt li dono un nom per 
poder guiar millor a l'usuari. En els hotspots que tenen les escales els hi dono un per 
baixar i un altre per pujar de planta, per poder connectar les plantes entre si. 
Un cop ho tinc tot enllaçat, ja ho tinc tot fet i nomès caldrà treure l'arxiu flaix, afegint 
un arxiu final on li dono les característiques de l'arxiu i la seva resolució. Li dono a crear 
tot i em guardarà un arxiu flaix amb la ruta feta.  
 
Figura 5.3.1.3. Realitat Virtual amb Pano2VR  
La realitat virtual del Pano2VR ja està finalitzada, és una realitat virtual bastant eficaç, 
atractiva i es veu bastant bé per on passen les instal·lacions, però al cap i a la fi, per la 
meva opinió és que és un sistema més enfocat a interiorisme que no pas a quest tipus 
de projecte, ja que no puc solucionar els racons amagats al no tenir llibertat de 
moviment i no poder accedir a tots els racons.  
Com he comentat al principi d'aquest projecte, Unity és un programa encarat al sector 
dels videojocs, però em permetrà tenir aquesta llibertat que el Pano2VR no em dóna. 
Aquest programa és bastant extens, i tampoc el coneixo del tot, però amb les eines 
més bàsiques puc arribar a cumplir l'objectiu d'aquest treball. 
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Per començar, preparo el model per poder importar-lo al 
programa. El max de l'edifici l'exporto a format .fbx, que 
és el tipus d'arxiu que accepta Unity per poder treballar, 
però abans de fer-ho, modelo un parell de boxes per 
poder crear una mica de entorn i un parell de carrers per 
poder caminar per fora l'edifici i veurel des de fora. 
També abans d'exportar-lo, selecciono totes les 
instal·lacions a través de la capa i li aplico un edit poly en 
general, amb totes les instal·lacions seleccionades, 
d'aquesta manera, els hi donaré la geometría que tenen 
tal i com les vec, ja que en realitat era una geometría 
fictícia que li havíem donat que només podíem veure en 
el viewport i en els renders, però seguien sent splines 
lineals sense cap forma, per la qual cosa no es veuría a Unity. 
Un cop li dono a Export > arxiu.fbx després s'obre una finestra on et demana qué 
volem exportar, en aquest cas només clicko a la geometría ja que no necessito res més, 
les textures i demés ja s'aplicaran al programa. 
Un cop exportat, obro Unity 3D i importo l'arxiu .fbx esmentat abans arrastrant l'arxiu 
a la finestra Project, on es guarden tots els arxius involucrats en el projecte, allà la 
col·loco dintre la carpeta assets i l'arrastrem dintre de la finestra Scene per tenir-ho a 
l'espai de treball. Un cop tenim el model insertat ja , al seleccionar-lo, a la finestra 
Inspector ens apareix una llista de modificadors i opcions per aplicar al model, en 
aquest cas només acitvaré Generate colliders, que el que fará és generar físiques a tot 
el model, tot el model pasará a ser opac, per la qual cosa quan generi el meu 
personatge, tots els models estarán limitats i no els podrá atravessar. 
Un cop fet això, el proper pas és crear el personatge amb el que podrem navegar pel 
model. El personatge en si només és una càmera i un cilindre que no es veu des de la 
càmera per tal de donar una geometría al personatge que limiti la seva navegació. Per 
insertar-lo primer importo els seus assets, ja que per defecte Unity no te importades 
tots els seus models i utilitats, així que vaig a Assets > Import Package > Character 
Figura 5.3.2.1. Model importat 
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controller. Un cop importat es creará una carpeta dintre de 
Project on a Assets > Standard Assets > Character 
Controllers hi ha un parell de controladors, un que es 3rd 
person i l'altre 1st person, primer provo el controlador en 
tercera persona, és a dir, un controlador en que la càmera 
està darrere el personatge i per tant el personatge el 
podem veure. L'inconventient d'aquest personatge és el 
control, no es gaire bo, primer de tot la càmera no es 
controla, així que li hem d'afegir un component al 
personatge per poder orbitar la càmera, però to hi així no 
dóna gaire bons resultats. 
La millor opció en aquest cas serà el controlador en primera persona, ja que ens 
permet més maniobrabilitat de càmera, i així podré observar fins als racons més 
amagats. Amb el personatge seleccionat puc editar la càmera i en aquest cas ajusto la 
sensibilitat de la càmera ja que per defecte és massa ràpida, i un cop fet això ja podem 
controlar la càmera i fer un test del joc per saver si funciona, a la part superior del 
programa tenim uns botons de play i stop, on podem fer una prova del joc. quan li 
dono a Play, es canvia la finestra de Scene per la de Game i podem jugar al joc en la 
realitat, i comprovo que el controlador pot arribar a tot arreu, que salta i la càmera es 
mou correctament, pero de moment encara tenim tot l'edifici blanc i sense ombres, 
per lo que costa bastant distingir res. 
Seguidament col·loco les llums amb GameObject > Create other > Directional Light i li 
dono una intensitat i una atenuació de manera que quedi bé, i a l'escena li cambio la 
direcció conforme la direcció aproximada del sol real, aquesta llum vindría a ser la 
homòleg del VraySun del 3Ds max, ja que ens servirà com a llum general, però passa el 
mateix que abans, la llum no arriba dintre de l'edifici i ens queda fosc, per tant col·loco 
unes quantes llums per dintre l'edifici perque ens il·lumini l'escena. En aquest cas 
utilitzaré un altre tipus de llum més ambiental a GameObject > Create other > Point 
Light, en total col·loco unes 8 llums per planta, com més llums tingui menys es notarà 
que hi són, i les hi ajusto la intensitat. un cop fet això ja puc testejar l'edifici amb la 
càmera i una bona il·luminació. 
Figura 5.3.2.2. 1st p. controller 
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Figura 5.3.2.3. Llums a Unity3D 
I per últim, afegiré un fons perquè no sigui completament gris i dóni una mica de vida a 
la realitat virtual. Hi ha dues maneres de fer-ho, col·locan el fons a la càmera o 
directament a l'entorn, en el meu cas el posaré a la càmera però dóna els mateixos 
resultats.  
El programa ens dóna una càmera predefinida anomenada Main Camera, que és la 
càmera principal del joc, en aquest cas la insertaré dintre del First controller, siplement 
arrastrant-la, i entraré dinrte les seves opcions, entre les quals hi ha la de Background, 
obro la pestanya i hi puc afegir la imatge que vulgui, però unity té alguns cels 
predefinits que són skyboxes i li afegirem un d'ells. Un skybox és un cub que té les 
textures d'un cel, en el qual possem el nostre model dintre d'aquesta caixa i ens dóna 
una efecte de que el cel és infinit quan en realitat son 6 cares planes.  
 
Figura 5.3.2.4. Skybox 
Un cop realitzat tot aquest procès, ja només ens queda 
texturitzar ja que el model és completament gris. Per crear un 
material vaig a Assets > Create > Material i s'obre un nou arxiu 
a la carpeta projectes amb forma de bola semblant als 
materials del 3Ds max, els quals hi podem donar una textura 
Figura 5.3.2.5. Textures 
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d'una imatge i especificar la seva repetició, etc. En el meu cas, busco més funcionalitat 
que estètica així que especificaré els mateixos colors esmentats abans quan modelava 
en 3Ds max, així que realitzó un total d'onze textures per aplicar a cada tipus d'objecte, 
aquesta part és bastant llarga ja que al entrar els models venen per separat, i per tant 
s'ha de seleccionar un per un. 
Un cop el tinc texturitzat, ja està tot i només s'ha d'exportar per poder executar el joc / 
realitat virtual, per fer-ho vaig a File > Build & Settings, i aquí ens dóna totes les 
opcions segons per on volem executar, en el meu cas he extret un executable per PC, 
però podríem realitzar un per qualsevol de les consoles actuals en cas que fós 
necessari. 
 
Figura 5.3.2.6. Realitat Virtual amb Unity3D 
 I finalment, ja tenim la realitat virtual feta de l'edifici, on podré veure tots els racons, a 
diferència de el Pano2VR, que hem modelat prèviament. En aquest cas es tracta d'un 
software més complexe d'entendre i que no té com a objectiu realitzar aquest tipus de 
coses, tot el contrari que el Pano2VR, però que en aquest cas ens funciona molt bé. 
Aquesta realitat virtual també la podem pujar a internet i jugar-la a qualsevol consola, 
cosa que en aquest cas no ens interesaria.  
Aquest és el pas final per complir l'obectiu principal del treball i la finalitat del nou 
model de negoci on podem previsualitzar l'obra a executar abans de ser contruida, i 
així poder arreglar les errades realitzades en projecte amb una gran precisió i evitar 
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realitzar errades posteriors a l'execució. Aquestes realitats virtuals també es poden 
utilitzar desprès en manteniment de l'edifici, ja que si s'ha de reparar o mantenir 
alguna cosa de les instal·lacions en aquest cas, els plànols de l'edifici els agafarà un 
altre persona externa al disseny del projecte, en canvi amb la realitat virtual, seria 
visualment fàcil detectar pero on passen les tuberies a revisar.  
També podem exportar aquest procediment a altres àmbits de l'arquitectura com ara 
el paletatge, altres instal·lacions, façanes, etc. on sempre podrem augmentar la 
qualitat de l'execució d'obra en cada un dels sectors. 
Sketchfab, com he dit anteriorment, és una web de Google on podem pujar els models 
que nosaltres dissenyem i ens crearà un espai virtual on el podrem explorar només a 
través de la seva web a Internet.  
Per fer-ho només cal exportar el nostre model a un format .obj que és l'estandard dels 
arxius 3D, i també traurà el seu corresponent .mtl, que és l'arxiu on es col·loquen els 
materials. Un cop extret, els comprimeixo junts en un arxiu .zip per a poder-ho pujar a 
la web junts. Un cop dintre del teu model, pots editar petits opcions de visualització 
com les reflexions, el canal Difusse, el background... 
És una eina bastant útil ja que ens aporta una bona visualització, on podem rotar y fer 
zoom de la càmera a partir d'un punt central que també podem moure, i ens permet 
accedir també a tots els racons de l'edifici. És una opció més de visualització dels 
models, però no pot aportar tant de control sobre el model i el seu entorn com 
Unity3D. 
 
Figura 5.3.3.1. Realitat Virtual amb Sketchfab 
48 Implementació de model d'innovació i estudi 3D per a la previsualització de projectes arquitectònics 
 
49 Implementació de model d'innovació i estudi 3D per a la previsualització de projectes arquitectònics 
 
La infoarquitectura consta de la infografía en l'àmbit de l'arquitectura, que consisteix 
en treure imatges del 3D de l'edifici finalitzat, és a dir, com un visualitzador de 
l'arquitectura de l'edifici a projectar a través de CG (Computer Graphics), un procés 
semblant a l'apartat 5.1, però en aquest cas més enfocat al món del disseny i 
interiorisme, ja que busca un realisme molt pur i perfeccionista, i que també ens 
ajudarà en la mateixa finalitat que tenim amb la realitat virtual anterior. Aquest àmbit 
no només s'enfoca a l'interiorisme i el disseny, sinó que també s'enfoca al món de la 
publicitat i màrqueting ja que tenen un impacte visual molt agradable que serveix per a 
poder representar projectes realitzats d'una manera molt atractiva. 
Tot seguit realitzaré un parell de renders d'arquitectura, sobretot per interiorisme, 
però en aquest cas, bastant més definits que la realitat virtual, on es busca la màxima 
expressió del realisme. 
Primer de tot, aprofitaré que ja tinc el model de l'estructura feta abans, i faig una còpia 
de l'anterior arxiu i n'elimino tot el que no em faci falta per realitzar el render,  ja que 
si una cosa no sortirà a la imatge final, no cal que estigui modelat i ens afavorirà a 
l'hora de dibuixar ja que el programa anirà més flúid. En aquest cas només conservo 
mitja coberta de l'edifici.  
Primer de tot, També col·locarem un pla que ens faci de terra, el qual l'editarem per 
poder adaptar-lo al terreny i que cobreixi tota la zona excepte la piscina, i seguidament 
posaré la càmera primer per delimitar l'entorn en que treballaré, col·loco una 
VratPhysicalCamera en el lloc més apropiat per veure la piscina i part de l'altell, un cop 
tinc la càmera col·locada, vaig a Render Setup > Common i ajusto les proporcions de la 
càmera, que en aquest cas escolleixo 70mm Panavision, que té una mesura bastant 
àmplia que ens pot donar bastanta àmplitud per que apareguin mé models, després en 
el viewport fem Shift+F i ens delimitarà les mesures de la càmera.  
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Figura 6.1.2. Finestra des de la càmera 
Un cop tenim establert l'escena, començaré a modelar, i començaré per fer les 
hamaques, que són de taulons de fusta, pel que començaré per una box a la qual li 
aplico un Edit poly i començo a modificar els vertexs per poder convertir-lo en un tauló 
amb forats per simular taulons. Primer faig un llarg i després en faig una cópia més 
petita per fer el suport de l'hamaca. Per fer el braçal també es podria fer de la mateixa 
manera però en aquest cas la faig mitjançant una spline, a la qual li aplico un extrude 
per donar-hi un gruix. 
El següent pas és fer els matalassos, senzillament es una box a la qual li donaré molts 
segments i li aplicaré un Turbosmooth el qual suavitzarà les cantonades de la caixa 
donant un aspecte tou però no del tot. També faig una còpia del coixí però més petit 
per cobrir el suport de l'hamaca. 
I finalment, per acabar l'hamaca li posaré un parell de coixins, per fer-les es comença 
una box molt plana a la qual li aplicaré un Turbosmooth i després un modificador que 
es diu Cloth, aquest modificador aplica físiques als objectes per deformar-los, i com el 
seu nom indica és bo per a fer roba i elements tèxtils. A Cloth Properties, seleccionem 
la box com a Cloth Properties amb 20 de Pressure, que creará una pressió interna que 
li donará un aspecte de coixí, i com a Cloth collision li aplicaré el matalàs que servirà de 
suport per al coixí, un cop aplicades les forces li donem a Simulate per que faci la 
simlació, i finalment ja tenim un coixí a sobre del matalàs. Creo noves còpies del coixí 
escalant per obtenir-ne de diferents i ja tinc l'hamaca acabada. 
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Figura 6.1.3. Creació hamaca individual 
Amb els mateixos models puc fer un model més ampli de les hamaques simplement 
escalant en un dels eixos els suports i els matalassos i rectificant la spline dels braçals 
per tal de fer-los més ortogonals. 
 
Figura 6.1.4. Creació hamaca grupal 
El següent pas és fer un para-sol, per fer-lo seguiré uns passos semblants als anteriors, 
començant per una box per fer el pal principal, editem aquesta box i extruím algunes 
cares per crear les potes i també utilitzarem la opció de soldar punts per que acabin en 
punta. 
Un cop tinc el pal, és l'hora de fer la tela, i en aquest cas faré dues versions que es fan 
de manera molt semblant, un de 8 puntes i l'altre de 4. Primer creo un pla amb dos 
segments per banda, el cual li pujo el vèrtex central a la mesura que vulgui, 
seleccionarem els vèrtexs que fan de meitat de segment dels costats del cuadrat i els 
escalaré per formar quasi un rombe, una mica al nostre gust.  
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Amb l'opció Cut de l'edit poly creo segments d'aquests punts al centre del pla, però per 
que hi hagi tensió en els segments que delimiten els 4 quarts del pla, els agruparé en 
Smoothing group diferents, així es suavitzaran només els plans dintre del quart, un cop 
fet això, connecto els segments que van al centre i el baixo per donar suavitat a la 
caiguda. Finalment crearé unes lines que van des del pal fins a les puntes de la tela i 
crearé un suport amb una petita box per fer de suport de les lines. I ja tinc fets també 
els models dels para-sols, n'he fet dues versions, una de 4 puntes i una de 8. 
 
Figura 6.1.4. Creació para-sol de 8 i 4 puntes 
La piscina ja estava modelada anteriorment per l'estructura, però l'aigua l'he fet 
afegint un pla en el que li he donat un efecte d'onades suaus aplicant el modificador 
Noise, que fa variar tots els vèrtexs d'un pla aleatoriament dintre d'uns límits imposats 
per mí.  
 
Figura 6.1.5. Creació aigua 
S'han modelat més cosses però totes seríen amb les mateixes eines i modificadors, ja 
que Edit poly et permet crear quasi qualsevol tipus de model al teu gust, però una 
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última cosa que he afegit són les enfiladisses, que les he fet amb un programa extern 
anomenat Ivy generator. Aquest programa et permet crear enfiladisses a partir d'un 
model a on es van enredant i donar un aspecte molt realista. 
Primer exporto el model al qual li vull aplicar les plantes i el guardo en format .obj, que 
és l'estandard de 3D, i aquest arxiu el puc importar al programa Ivy generator, el qual li 
aplico un punt d'inici al  model, i puc modificar com vull que creixin les enfiladisses, li 
dono a Grow per generar un model unifilar de les plantes, per finalment especificar la 
quantitat de fulles que hi vull col·locar. Un cop modelades es podem exportar i tornar 
a recol·locar al 3Ds max 
 
Figura 6.1.6. Creació d'enfiladisses amb Ivy generator 
Les enfiladisses les he creat també sobre unes torretes per complementar l'escena, 
també he creat un parell de taules de terrassa i una copa de vidre  que va ser un dels 
primers models que vaig crear a l'assignatura d'expressió gràfica III, un cop realitzat 
això ja tinc tots els models de l'escena acabats. 
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Figura 6.1.7. Escena Modelada 
En aquest model he aplicat un nombre bastant gran de textures, així que només 
explicaré les que tenen alguna variació respecte de les anterior esmentades.  
Primer de tot començaré per la textura de les enfiladisses, el seu model consta d'unes 
branques fetes a través de una espècie de trena modelada junt amb uns petits plans 
que fan de fulles, i quan selecciono les cares, observo que hi ha fulles que que tenen 
una ID de 1, de 2 i les branques de 3, això vol dir que puc aplicar un material amb 
diversos sub-materials. 
Enfiladisses 
 Aquesta textura és una Multi/Sub-Object Material, la qual 
ens permet aplicar una textura a diferent a diferents cares 
del model. Dintre de la textura li indico que només seran 3 
ID's diferents i a cada una li aplico un VrayMtl de la textura 
corresponent. A la ID número 1 i 2 les hi aplico una imatge 
de la fulla en el canal Diffuse, i a dintre del canal, li 
augmento la intensitat dels RGB per que tingui un color 
més viu, després en el canal Refraction aplico la mateixa textura, però en aquest cas la 
part verda de la textura de la fulla de color blanc, i el fondo de color negre, d'aquesta 
manera la part del fondo de la imatge quedarà transparent i només es veurà la fulla 
Figura 6.2.1. Textura Enfiladisses 
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amb el seu contorn. I finalment a la ID 3 fico simplement la textura de la branc al canal 
Diffuse. 
Metàl·lic escala de piscina 
Per a l'escala de la piscina aplicaré un metall molt reflexiu 
per donar realisme, en el canal Diffuse li aplico un gris 74, i 
el mateix valor de gris també al canal Reflection per a que 
reflecteixi una mica l'entorn en el material, on li donaré un 
Glosiness de 0.9 per que brilli però no molt. 
Aigua 
L'aigua és un material transparent on tant en el canal 
Diffuse com el Reflection com el Refraction li aplico un 
blanc pur per a que passi totalment la llum a travès seu. En 
el canal Reflection aplico un  0.8 de Glosiness i en el canal 
Refraction activo el Fresnel Reflections, que fa que la 
refracció sigui més lineal i no tant dispersa. En aquest cas 
no li aplicaré el relleu ja que ja està aplicat al model en si. 
El terra de la terrassa és un terra tècnic, per la qual cosa vull aplicar-hi una textura  que 
doni un relleu com si fossin rajoles però més grans, on a part de rajoles, algunes siguin 
de gespa artificial. Per aconseguir això, he separat els plans que seran blancs, dels 
plans que contindran gespa: amb l'edit poly selecciono els plans del terra que 
contindran gespa dels demès aplicant un Detach, quan els tinc seleccionats, d'aquesta 
manera passen a ser un altre model a part on a cada un li puc aplicar una textura 
diferent. Primer de tot trec una imatge frontal del pla i el passo a 3Ds max, on a les 
línies que separen les rajoles del terra tècnic, hi aplicaré una línia fosca que em crearà 
el relleu i ja en tindré prou. 
 
 
Figura 6.2.2. Textura escala 
Figura 6.2.3. Textura Aigua 
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Gespa Artificial 
El més important de la gespa no és a la textura, on he 
aplicat simplement el Bitmap de la gespa al canal Diffuse, 
sinó que a sobre del model he aplicat un 
VrayDisplacementMod, aquest modificador crea un relleu 
no fictici, com a les bigues de l'estat actual de l'edifici, 
que sobresurt de la textura. Li he aplicat una imatge amb 
molt de soroll en blanc i negre i li he donat un Amount de 
5cm, tot en 2D mapping, i el resultat és que crea una textura de gespa bastant real. 
Aquest modificador també s'ha aplicat a la tovallola 
Vi 
I finalment la textura del vi de la copa, on al canal Diffuse 
he aplicat un Falloff, que crea una barreja entre dues 
textures, però de forma separada. La primera textura és 
un color vermell fosc com el vi, i la segona un color negre 
per donar un efecte  més real, ja que el vi no és 
absolutament vermell, sinó que segons la densitat es veu 
més fosc.  
 
I les demès textures es poden fer aplicant totes les ordres que he esmentat en les 
anteriors, així que no ampliaré més. Un cop aplicades les textures ja només falta 
preparar el renderitzat i aplicar una mica de postproducció desprès. 
 
Figura 6.2.6. Escena Texturitzada 
Figura 6.2.4. Textura gespa 
Figura 6.2.5. Textura Vi 
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Abans de executar el render i treure la imatge afegiré la il·luminació, però en aquest 
cas vindrà determinada per el Background de la imatge ja que ha de ser coherent la 
llum que arriba al model amb el propi fondo. Vaig fer una visita a l'hotel, i vaig pujar a 
la terrassa, un cop allà vaig fer bastants fotos per assegurar tenir una que coincidís 
amb la de la imatge, i també una altra per el següent render. Seguidament dintre del 
programa, a Environment & Effects, col·loco la imatge de la foto i la adequo al model, 
un vec més o menys l'ambientació del fons, decideixo col·locar un VraySun que ve des 
de la dreta de la imatge, és un Sol baix ja que la foto està presa quan es ponia i li dono 
un color i intensitat corresponent.  
Aquest cop, al ser per interiorisme, faré una postproducció més completa, així que 
aquí hauré de preparar més imatges. A common li dono una resolució de 2048 x 930, 
activo les GI Indirect Illumination, i li dono High a Irradiance map, per millorar la 
il·luminació general. En aquest cas trauré diferents imatges que contenen parts de la 
imatge general per separat per desprès fer una millor postproducció al Photoshop, 
trauré 4 imatges, per que les tregui vaig a Render Elements i les afegeix-ho, un cop fet 
això clicko a Render i surt:  
Render: La imatge total, amb tots els càlculs del renderitzat. 
 
Figura 6.3.1. Render 
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VrayZDepth: Imatge que s'enfosqueix a mesura que s'allunya de la càmera. 
 
Figura 6.3.2. ZDepth 
VrayWireColor: Imatge que dona un color diferent a cada model. 
 
Figura 6.3.3. WireColor 
VrayReflection: Les reflexions de la imatge principal. 
 
Figura 6.3.4. Reflection 
Per a treure la cinquena imatge he de fer un pas previ, he de crear un material 
VrayLightMaterial, que és un material auto-il·luminat i dintre del seu canal de Map hi 
col·loco un VrayDirth, que és un material que crea unes ombres entre els límits dels 
models, li dono 0.5m de radi, al VrayLight li dono 25 d'intensitat i ho aplico a tots els 
models. PEr no perdre totes les textures aplicades anteriorment, vaig a Render Setup > 
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V-ray > Global Switches i activo la opció de Override Material on col·loco el amterial 
creat abans. 
Ambient Occlusion: Ombrejat de les àrees tancades 
 
Figura 6.3.5. Ambient Occlution 
Obro el Photoshop i obro totes les 5 imatges anteriors, les 4 tretes posteriors les 
arrastro a la imatge del Render com a capa, creo una copia de la base i llavors apago 
totes les capes menys la base i començo encenent la de l'Ambient Occlusion: 
Ambient Occlusion: En aquesta imatge simplement la 
aplicaré un blending de Multiply per a que destaqui les 
zones fosques i les clares no afectin tant a la imatge i li 
dono un 30% d'opacitat.  
Reflexes: Li aplico un blending de Screen i així nomès 
m'afectarà les zones clares que més m'interessen i li dono 
50% d'opacitat perquè resalti la brillantor de la piscina. 
ZDepth: Aquesta imatge la necessito per a donar un 
efecte de desenfocament. Primer de tot còpio la imatge 
del ZDepth i creo una altre còpia del Render original on hi 
aplico una màscara, a la pestanya de canals activo el nou 
canal que s'ha obert i allà hi enganxo el ZDepth. I ara hi 
aplico un filtre a Filter > Blur > Gaussian Blur i li dono un 
2% d'intenstitat. 
Figura 6.4.1. Capes Photoshop 
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WireColor: La utilitat del Wirecolor aquí és el fet de poder seleccionar molt 
ràpidament qualsevol model de l'escenari, per exemple en aquest cas, selecciono tot el 
fons, en creo una còpia a partir de la capa base, i li pujo la il·luminació a Image > 
Adjustments > Brightness/Contrast, o selecciono el terra i li baixo. 
Un cop acabada la imatge, agrupo totes les cape en una carpeta, i d'aquesta en creo 
dues còpies, una que és per donar-li un blending de Screen per il·luminar una mica la 
imatge en general, i finalment una altra còpia per donar un blending de Color Dodge, 
que intensifica una mica els colors de tota l'escena. 
 
Figura 6.4.2. Render Final Terrassa 
Aquest render el vaig crear pensant en que la terrassa era dels llocs més emblemàtics 
de l'hotel, però al ser un hotel també decideixo crear una de les habitacions. No 
explicaré tot el procés creatiu ja que és molt similar al ja esmentat, així que nomès 
deixaré el resultat final: 
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Figura 6.4.3. Render Final Habitació 
Aquest resultat, a diferència de la realitat virtual, busca el màxim realisme en la imatge 
per així previsualitzar com quedaría finalment el disseny i l'interiorisme de l'edifici, 
permetent afegir altres models per completar el disseny o treure el que no agradi, etc. 
sense haver comprat les cosses prèviament. 
Tal com e dit anteriorment, aquestes imatges es solen utilitzar per màrqueting a l'hora 
de fer publicitat d'algun despatx o empresa d'arquitectura per ensenyar els projectes 
realitzats o per impactar més a concursos. 
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Si es compleixen les expectatives, es parla de la tercera revolució industrial, ja que tu 
ho pots modelar i tu ho pots fabricar.  
Es tracta d'una màquina que costa uns 1000 euros aproximadament, amb un material 
que val uns 25 euros el quilo, amb la qual podrem fabricar tot el que vulguem al nostre 
gust modelant-ho nosaltres o buscant models per Internet, és una revolució que si 
evoluciona, pot canviar el punt de vista de molts sectors, tant del disseny, de la 
medicina, pastisseria, ensenyament, de la vida quotidiana, i com no, també el sector 
de l'arquitectura.  
La màquina consta d'una base i d'un carro 
que es mou per unes guies, el qual conté 
l'extrusor de la màquina que s'encarrega 
de d'anar "dibuixant" amb uns filaments 
de polímer fos i secat instantàniament, 
amb una mida de 0.1mm de grossor i amb 
les guies, el carro es va movent i així pot 
extruir el material on toca. També hi ha 
un parell de sistemes més però que no 
tenen tant d'èxit que són per tinta o per 
làser, però la tinta té l'inconvenient que s'ha d'assecar i no és tan dur, i el làser 
necessita una màquina d'una mida bastant més gran i desprès s'ha de netejar, però en 
canvi queda més polit 
Ja no caldrà realitzar maquetes amb fustes, cola, herbes, etc. Simplement modelant 
l'edifici en 3D la imprimirem per peces i ja podrem tenir la maqueta a l'instant, per 
tant, això també acabaria sent una opció de previsualització de la obra a executar, 
però en aquest cas, en la actualitat per mida, està més enfocat a substituir les 
maquetes, que són objectiu de màrqueting, per a concursos o immobiliàries, però no 
es descartaria en un futur poder fer maquetes més grans on es pugui explorar per 
Figura 7.1. Impressora 3D 
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dintre en un nivell de detall més elevat, el qual podria substituir la realitat virtual 
esmentada abans. 
Per crear-lo podem o comprar una de les màquines o anar a una botiga, que en aquest 
cas només n'hi ha una a Sant Cugat del Vallès anomenada BCNdynamics que t'ho 
poden imprimir només portant el teu model en format .stl, el qual el 3Ds max n'és 
compatible.  
Primer de tot he creat una part del model 
de l'edifici ja que tot sencer quedaría 
molt petit, a no ser que es fes per peces. 
En aquest cas imprimiré només mitja 
planta tipus de l'edifici ja que els tamanys 
màxims que se'm deixava imprimir a la 
tenda era d'un cub de 20x20cm, un cop 
extret el giro perqué la impressora no 
accepta voladius molt forts, màxim uns 
45º, així començarà pel forjat i seguirà 
fent els pilars. 
  
Figura 7.2. Impressora 3D imprimint projecte 
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La realitat augmentada pot ser una altra aposta de futur per a poder recrear aquestes 
realitats virtuals i projectes per a previsualitzar les obres. Tot i que no és tampoc una 
utilitat centrada en això, sí que si prospera de forma adequada podria arribar a ser de 
bona utilitat. 
Podríem separar la realitat augmentada en dos tipus: la de geolocalització i la de 
marcador. La de geolocalització s'encarrega de col·locar una imatge del que tu vulguis, 
en unes coordenades globals concretes. A través d'aquestes coordenades, nosaltres 
podem anar al punt que haguem indicat i a través de la càmera dels nostres dispositius 
mòbils o portàtil, podrem observar l'arxiu que haguem col·locat. Una bona aplicació 
per a això és Layar o Wikitude, que ens permet poder visualitzar l'arxiu que prèviament 
hem col·locat a la web Hoppala.com 
El segon és la de marcador, ara en aquest cas nosaltres tenim el model pujat a una web 
d'alguna aplicació com ara Junaio/Metaio, on li assignarem un marcador. Un marcador 
és un punt que la càmera pot reconèixer per tal de saber on situar el model que vol 
col·locar i també li dóna la seva rotació, un cop obrim l'aplicació des de el nostre 
dispositiu, quan encarem la càmera al marcador veurem el nostre model correctament 
col·locat.  
Dintre dels marcadors n'hi ha dos tipus, un marcador mitjançant blancs i negres, 
semblant a un codi QR però més senzill, on la app al reconèixer el marcador ja carrega 
el model i el col·loca. I l'altre opció que pot ser bona és mitjançant una imatge 
predefinida, és a dir que nosaltres fem una foto i quan la app reconegui tots els punts 
de la foto i podrà posar el model a sobre.  
En el meu cas he exportat el meu model en un format .obj i .mat per a poder-ho pujar 
a la web de http://manager.augmentedev.com, on tindré els models que els passarà a 
l'aplicació del mòbil. Un cop dintre de l'aplicació, només caldrà carregar el model i ja el 
podrem visualitzar sobre el marcador universal imprès prèviament de la web.  
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Figura 8.1. Marcador Universal Augment 
 
Figura 8.2. Model sobre marcador 
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Només em queda dir que com a conclusió, podem arribar a obtenir un bon rendiment 
a l'execució de les obres tenint un model de negoci com aquest, que parteix del 3D 
com a eix principal. L'objectiu final a complir d'aquest model és poder estalviar hores 
de feina d'execució a canvi d'hores de feina de despatx o oficina, les qual són més 
barates que les anteriors, i no només estalviem en quan a finançament d'obra, sinó 
que també guanyem en qualitat, ja que un projecte més ben planificat anteriorment, 
es reflecteix posteriorment a l'obra amb millors resultats i durabilitat.  
Igualment, posteriorment a la finalització de l'obra, també podem utilitzar que es pot 
utilitzar la realitat virtual per ajudar a l'equip de manteniment a realitzar les seves 
tasques, ja que és una manera de veure el que en directe no veus, i també evitar els 
plànols i així visualment ja podem detectar on estan exactament tot el necessitem que 
a simple vista a l'edifici no es poden veure. 
Per últim, només volia recomanar a cadascú que llegeixi aquest treball, lo gratificant 
que pot ser el fet de treballar del que t'agrada, el món del 3D és una passió per a mi 
que combinada amb els estudis d'edificació realitzats poden arribar a fer cosses com 
aquesta. 
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- Código Técnico de la Edificación (CTE). 2a ed. Madrid: Ministerio de Vivienda de 
Espanya, 2008.  
- Manual de Photoshop CS6. Ediciones técnicas Marcombo, Mediactive, 2012 
- Manual de 3Ds max 2013. Ediciones técnicas Marcombo, Mediactive, 2012  
- Pàgines d'interès com:  
Canal de youtube 3Dluistutorials:   www.youtube.com/user/3dluistutorials 
Canal guía per V-ray:     www.spot3d.com  
Fórum de 3D CG en general   www.foro3d.com 
Fórum Unity 3D amb consells y tutorials www.forum.unity3d.com 
Pano2VR     www. ggnome.com/pano2vr 
Guía Realitat Augmentada:    www.layar.com  
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I a la meva tutora Marta per la seva energia i positivisme que m'ha ajudat a tirar 









74 Implementació de model d'innovació i estudi 3D per a la previsualització de projectes arquitectònics 
 
The main objective from this fina project is to 
create a new business model based on an 
initiative and motivation gained during the 
degree . 
 
First of all I'll explain all 
software tools I've 
implemented to perform the 
work. Then on the chosen 
work, explain all the procedures 
to make a preview of the final work in 
terms of structures and facilities using 3 different 
ways: 
 
• Current state 3D visualized using images . 
• Final state viewed through a 3D virtual reality 
using Pano2VR 
• Final state viewed through a 3D virtual reality using Unity3D 
 
Also I'll enlarge the project building a 3D interior room and the terrace where we also 
previewed the final project to ensure that overall looks good as I want , you can also 
have an objective of marketing for architects so as to promote themselves or contests . 
 
The business model aims to create a preview of the project made before his execution 
in order to avoid possible errors after the implementation, so we can reduce costs and 
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time delays , this preview will help also to the project as a tool for the maintenance of 
the building, all this adds value and innovation that we had brought the 3D tools. 
 
Finally I'll finish talking about the possible future about 3D in the world where you try 
building with emerging technologies such as 3D printing or augmented reality applied 
to projects. 
  
76 Implementació de model d'innovació i estudi 3D per a la previsualització de projectes arquitectònics 
 
Three years ago I discovered the tool of 3ds max , and I discovered a new passion, of 
design and 3D modeling wich was for me a new way to express myself, where the 
hours at home doing exercises from graphic expression III became seconds, shaping, 
texturizing, lighting... I wanted to learn and learn more, using internet looking for 
tutorials to learn new features to create some kind of model, doing more materials, 
renders, I went to Barcelona Activa courses, and the elective subject of the virtual 
representation of the interior design. After all of the subjects made 3D I keep learning 
myself practicing and practicing dedicating many hours. Finally, it was the optional 
entrepreneurship and innovation together with Marta Recasens where  starts the idea 
of joining the world 3D structures and facilities to create a new business model. 
Nowadays, I'm studying a Master of 3D animation and videogames at UPC Talent 
School, where I hope to continue to learn more and develop myself professionally in 
this world. 
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This final level of science and technology 
building, is a study of how 3D can help the 
building of architectural projects implemented 
it into a business model. 
The main objective of this work is thanks to 
the optional entrepreneurship and innovation 
on the idea, implementing 3D within a 
business model where you can preview all the 
parts of Facilities and structures in order to 
avoid all possible errors in the building of the 
project and posterior maintenance . 
How I have worked in an office of estructurists 
architect Javier Monte during 5 years, I decided to take a project which I participate 
doing the job, and already knew exactly the whole structure of the building and would 
have their subsequent plans available. It is a renovation project of a building  with PB 
+4 in a neglect state to turn it into a hotel. 
Located Pas sota Muralla nº 3 in Barcelona, 
where I worked to make the measurements 
and subsequent plans. 
The structure is builded one-way floor with 
wood beams supported on ceramic wall 
Gero in 8 porchs. In the process of 
rehabilitation, they demolished the central 
porchs to preserve the two facades, floors 
and redo again from within, also 
unidirectional floor, but this time in situ 
concrete with recoverable shuttering. 
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In this project, the building was already almost finished with the structure finished, 
doing masonry and start applying facilities. 
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Throughout this section I will explain all the software that I have learned over the years 
of self-taught during this years and allowed me to meet the main objective of the 




Figura 4.1 Interface AutoCad 
AutoCAD is a program developed by Autodesk builded to delineation to make projects 
for computer assisted design in 2D, 3D also it's an option but can not compete with 
other programs. It's the most widely used program for architects, engineers and 
industrial designers. The program has a good use in the field of architecture, in my 
opinion, working with blocks and external references, makes greatly facilitates 
teamwork and fluidity of the files, as will occupy less space. 
The program is separated into two parts: model space and layout space . The model 
space consists of an infinite space where we can draw whatever we want in two or 
three dimensions, through a cursor and tools we can draw with any form of line and 
shading models. 
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Once we have the draw done in the model space , we can go to the layout space where 
the model is prepared for printing through windows graphic referenced model space . 
These windows enable us to print the plans on the scale that you want and put it in 
place that we want, details, elevations that we have drawn in model space, so it gives a 
lot of freedom. 
This program is focused on making plans as base layers with different thicknesses, 
colors and line types, styles and we also have levels, titles, etc... it's very organized and 
useful. 
Finally remark that their direct competition are Microstation , LibreCad , Bricscad ... 
The format of your files are most commonly used . DWG . DXF   




Figura 4.2 Interface 3Ds max 
3ds max is a software company of computer graphics and 3D animation based plugins 
developed by Autodesk : accessories and features that relate to the program. It is the 
most powerful program and currently used in the world of 3D for infoarchitecture and 
is also used in video games, advertising and film , as to create a three-dimensional 
space with total freedom edition. 
The program is fully compatible with AutoCAD , as they are the same company , so we 
can import the files .dwg to 3ds max , so you have the same files and project plans and  
could easily create a 3D floor and sections that you want. That's why this program is  
increasingly used in the field of architecture and design, is a powerful program that can 
give a very real polished finish. 
To achieve these renderings, we use a 
rendering engine , it's an engine that gets all 
the information that we has given to the 
program and it " paints " a final result, which in 
our case can be an image or video (a lot of 
images). The degree has taught us the default engine program at Graphic Expression III 
and NVIDIA mental ray , at the optional subject of Interior project's Virtual 
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Representation. In my case I will not use any of these, I'll use a more powerful engine 
that gives much more freedom of texturing and lighting , and a more polished end 
result . These is V- Ray Company Chaos Group. 
The program is set in a window system that you can deform as you want , and each will 
assign the most appropriate view: plans, elevations, perspective ... Once set up the 
view model is processed , which have a wide range of possibilities to edit all the bodies 
that we create with a wide range of plugins . There are companies and individuals that 
are dedicated to making tools to achieve more accurate models , as the case FumeFx 
that allows us to create fire effects, fog, smoke... 
Once the environment is modeled, it's time to paint the models by creating an image 
or texture. The V- Ray engine gives a lot of freedom in editing textures, so we can give 
the look that you want to help us with maps to polish with reliefs, reflections, 
refractions... 
Once the texturing is ended, you going to illuminate the scene to give it depth with 
lights and shadows to make a polish picture as you can see at the final results. In this 
case V -ray also provides many ways to look a real picture. 
And finally it proceeds to render using a camera where his tools are similar to a digital 
camera with ISO , aperture, speed... These are the basic steps that all 3D work usually 
with either 3ds max or Cinema4D, Maya, Mudbox, Blender, Sketchup... and usually 
companies or major studies are separated into teams of modeling, texturing, lighting 
and postproduction. 








Figura 4.3 Interface Photoshop 
Adobe Photoshop is the photo editor for excellence from Adobe , which consists in a 
canvas where we can get some bitmap images and edit them as you want with, is the 
most popular program in graphic design, advertising, web design, and post production 
in general. 
The program is based on a combination of layers that make up our final image, and 
each layer can be added to make avery change you want to do, either full or a portion 
of an image, text, etc. It has endless options and tools that give complete freedom 
when you are editing the image. 
In infoarchitecture, is used to make postproduction renders from other softwares 
features like 3Ds max, where are applied filters or different contrasts of light and color 
to give a more realistic style. 
Today will leave competitors such as GIMP, which is completely free but not as 
complete as Photoshop and other similar programs that have such as Adobe 
Illustrator. 
Their file formats are .psd .ppd but it is an image editing program, you can export them 
as .jpeg .png and many other formats. 




Figura 4.4 Interface Unity3D 
Unity3D it's not a program for architecture, is just my personal proposal, it's a good 
program to create games with less programming knowledge , with tools preconfigured 
that avoids you to program if you make simple games, my intention is to insert the 
building in a virtual reality project which you can navigate to all corners. It's a style that 
will do the Pano2VR ( program that explain later ), but with a videogame style, with 
one character ( camera ) that can move around, and this will make a completely 
exploration of the building without limits , where Pano2VR can not reach. 
In this program you can also apply textures to paint the models, it detects the physical 
building and it insert physical forces making that our characther can not cross and 
finally you can illuminate , etc... In summary , all necesary to create a good game. 
In this role does not have much competition because it's not designed for this, but in 
the world of videogames, you can find other programs such as CryEngine Ogre or 
similars, but in Unity, his simplicity is quite good . 
This programs are not saved in only one file , it creates a separate folder within 
projects where there are subfolders with all the files needed to carry out the game. 
  




Figura 4.5 Interface Pano2VR 
Pano2VR Garden Gnome is a software program that carries out virtual tours using 360º 
photos that give a similar appearance to 3D, the program can bring photos of all the 
rooms of a building and by "hotspots" we can connect the photos. It is a very simple 
and easy to use and gives results quite attractive.  
The program can take a virtual reality in Flash or HTML to upload on a website. Just like 
you can add music, links to other websites, etc..  
This is a resource used on the websites of businesses or technical construction to 










Figura 4.6 Interface Sketchfab 
Sketchfab.com is a website where we can see our model on the Internet. Google is a 
website (which recently took Sketchup) in order to upload our model and apply it an 
environment, the model is fixed at one point and we can use the camera to be able to 
rotate it and see it wherever you want and even zoom in to get inside the model when 
you have benn uploaded a house for example.  
One advantage is that we can upload on the internet and gives it an insert link to any 
site that is if we have a webpage, or a blog or  a study for example, we can insert inside 
and see a display model which we can interact with it. It is a very good and effective 
way to present projects to advertise on the internet. In the other hand that it can't be 
controlled as well as Unity3D and it's quite difficult to explore.  
We can upload exported files like .obj and .mat to on the website. 
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